EDITORIAL 


chagrins s'apesantissent sur la morosité du marché de la micro, ATARI remet les pendules à 
l'heure en sortant deux nouveaux appareils qui resteront chacun dans leur gamme des jalons 
dans l'histoire déjà riche des ordinateurs personnel: 
AUX DATES ANNONCEES pour la France (n'en déplaise à SVM), le 130 ХЕ et le 520 ST sont disponibles 
dans toutes les bonnes boutiques. 
Le 130 ХЕ, complètement compatible avec la série XL. offre 128 К de mémoire RAM pour 2000 francs. Le 
kilo-octet à un prix encore jamais vu et une puissance pour la première fois accessible aux utilisations 
familiales. 
Ce rapport qualité/prix étant lui-même battu par l'ATARI 520 ST, un ordinateur d'une puissance 
étonnante (un 32 bit de 512 K de mémoire RAM. disquette 500 K, moniteur haute résolution et... souris) 
surtout quand on connait le prix de toute la configuration : moins de 10.000 francs. 
Gageons que ces nouvelles mettront du baume au cœur de ceux qui trouvent que peu de progrès avait 
été accompli ces derniers mois. 


A u moment où dans vos journaux spécialisés et même quelquefois dans vos quotidiens des esprits 


ARTICLES 


Un merveilleux outil pédagogique 
FAIRE UN JEU D'ARCADE. 
Détaillé et commenté 
CHANGER LE JEU DE CARACTERE 
Jeu ou alphabet grec. étendez votre registre 
L'ALBUM PHOTO DE L'ATARIST 
Le 520, ses périphériques et les premières ap- 
lications 


Tout nouveau, tout beau 


CAHIER DES LISTINGS 

SOMMAIRE .... d 
En vedette un vérificateur de listings et un gé- 
nérateur de jeux d'aventure. 


BANCS D'ESSAI 

LOGICIELS. 
Les premiers jeux d'aventure en français, le 
DOS 2.5, 


RUBRIQUES 
CONVENTION LISTINGS . 
COURRIER DES LECTEURS. 
ASSEMBLEUR .. 

LA BIDOUILLE.. 
NOUVEAUX PRODUITS 
ATARINEWS ... 


LE 130 XE 


LA PUISSANCE D'UI 
POUR LE PRIX D'UN 


A l'heure ou vous lirez ces 
lignes, ceux d'entre vous die 
posés à investir 2000 Francs 
dans leur prochain micro se 
verront remettre un petit bi- 
jou d'esthétisme et de techno- 
logie. 


-> Bibliothèque 


Toute la bibliothèque ATARI et ATA- 
RI XL est bien entendu disponible 
pour le nouveau 130 XE. Un certain 
nombre d'anciens logiciels écrits 
pour la famille 400/800 ont besoin du 
programme Translator. C'est donc 
plusieurs milliors de titres acces- 
sibles à l'heureux possesseur d'un 
130 ХЕ. Et cela sans préjuger des 
prochains programmes à venir, ex- 
ploitant la nouvelle puissance de 
TATARI. A quoi peut-on s'attendre, 
c'est ce dont iil va être question main- 
tenant. 


-> Que peut-on faire avec 
128K chez soi ? 


GESTION 

® Traitement de texte 

А moins que vous soyez un utilisa- 
teur occasionnel et ne tapiez que du 
courrier familial, un traitement de 
texte de bonne facture occupe beau- 


BUTLER 


SILENT 


© Tableur 

Utile pour le traitement de texte, ce 
supplément de mémoire devient 
carrément indispensable en ce qui 
concerne les tableurs. La plupart du 
temps, il reste une vingtaine de Ko 
sur un micro de 64K, ce qui est insuf- 
fisant pour de nombreuses applica- 
tions. Les utilisateurs, dans ce cas, 
sont obligés de fractionner leurs ta 
bleaux ce qui réduit d'autant l'inté- 
rêt de la feuille électronique. Mais 
attention ! Les tableurs actuellement 
disponibles, VISICALC, SYNCALC 
HOMECALC ne savent pas recon 
naître le supplément de mémoire, il 
faudra attendre un nouveau pro- 
duit, entr'aperçu à la foire de Ha- 
novre, pour disposer d'un tableur 
utilisant toute la puissance. П 
vaille en outre avec des fenêtres ce 
qui le rend particulièrement perfor- 
mant et facile à utiliser. 


© Gestion de De 
De plus en plus intéressant | Ce sup- 
plément de mémoire peut permettre 
deux types d'améliorations aux ges- 
tionnaires de fichiers, pourtant déjà 
puissant (SYNFILE, FILEMANAGER 
+), dont dispose l'ATARI. 

Il est possible dans une première ар. 
proche d'avoir beaucoup plus de 
mémoire pour les Index. Èn effet 
toutes les fiches ne sont pas rentrées 
en mémoire centrale, seul ce qui 
permet de les retrouver sur la dis- 
quette est mis en RAM, ce sont les 
Index. Si chaque fiche n'est pas très 
importante, ce sont les index qui li 
mitent le nombre de fiches dispo- 
nibles. Avec le 130 XE le nombre de 
fiches pourrait passer de 1000 à plu- 
sieurs milliers. 

La deuxième approche permet, non 
plus un accroissement du nombre 
de fiches, mais un accès immédiat 
aux données. En se servant du Ram 


FAMILIAL 


Disk (Voir chapitre Programmation) 
les données pourraient être entrées 
en même temps que le programme 
et les recherches sur le fichier, ассё 
lérées de manière importante. 


GRAPHISME 


Une image haute résolution occupe 
à pou près 8K de mémoire. Sous Ba 
sic, un micro 64K ne vous laisse que 
40K environ. Vous pouvez donc diffi 
clement avoir plus d'une image 
graphique en même temps que 
votre programme Basic. Sur le 
130 XE, vous pouvez gardez 40K 
pour votre programmation Basic et 
avoir néanmoins huit pages graphi 
ques haute résolution disponibles 
immédiatement. 


SARGON Ш 


JEU 


On pense tout de suite à l'intérêt 
dans les jeux d'aventure des nou: 
velles possibilités graphiques entre- 
vues précédemment. Fini, les 
images qui se déroulent lentement 
sur l'écran pendant que la disquette 
charge les octets. Les modules d'in- 
teraction _ordinateur/joueur pour- 
ront devenir plus sophistiqués. Le 
micro ne se bornera plus à com- 
prendre les seules associations d'un 
verbe et de son complément. 
Nombreuses images, affichage gra- 
phique immédiat et intelligence ac- 
crue de la machine, tel sera le vi- 
sage des prochains jeux d'aventure 
sur le 130 XE. Bien que moins évi- 
dent, les avantages pour les jeux 
d'adresse, n'en sont pas moins réels. 
Ils suffit de voir certain simulateur de 
vol, plus puissant sur un XL que sur 
un 800 normal bien que seulement 
4K les séparent, pour imaginer ce 
que cela pourrait donner avec 64K 
de plus. 


PROGRAMMATION 


© Les avantages d'un Ram Disk 
L'accès dique, bien qu'infiniment 
plus rapide que l'accès cassette, 
n'est pas immédiat. En programma- 
tion avancée, et plus particulière- 
ment en assembleur, les accès dis- 
ques sont fréquents. Avec le 130 XE, 
vous pouvez configurer les 64K sup- 
plémentaires comme une deuxième 
unité de disquettes dont l'accès est 
immédiat. Il vous suffit alors de ren- 
trer dans le Ram Disk les données 
dont vous avez besoin en début de 
séance et c'en est fini des attentes 
disques quand vous travaillez. 


Clavier complet 
62 touches, comprenant une 
touche Help et 4 touches de fonc- 
tions spéciales 
Jeu de caractères internationaux 
29 touches graphiques 
FONCTIONS DE PROGRAMMA- 
TION : Langage de programma- 
tion intégré BASIC ATARI 
Compatibilité logicielle avec les 
ordinateurs 
ATARI 800 XL et 65 XE. 
Disque virtuel avec le DOS 2,5 
ATARI 

RTIES : 


Fente d'insertion de cartouches 
de programmes 

Sortie TV PAL 

Sortie Moniteur 

2 ports de commande 

Port connecteur E/S série 
Interface cartouche améliorée. 
PROCESSEUR : 
Microprocesseur 6502 C, 
quence d'horloge 1,79 MHz. 
CARTES DISPONIBLES 
GTIA : Carte graphique 
POKEY : Commande et généra- 
teur sonore 

ANTIC : Ecrans et ports d'E/S 
FREDDY : Gestion de mémoire. 
MEMOIRE : 

131.072 octets de MEV 

24.576 octets de MEM (système 
d'exploitation et langage de pro- 
grammation BASIC ATARD. 
AFFICHAGE : 

11 modes graphiques. 

256 couleurs (128 affichables si- 
multanément) 

Résolution otpimale en mode gra- 
phique 320 x 192 

En mode texte 40 colonnes х 24 
lignes 

5 modes texte disponibles. 


fré- 


Les JEUX D 


Lassé des jeux d'arcade ? Votre ATARI ne vous laisse pas tomber pour autant. Il dispose d'une 
des bibliothèques de jeux d'aventure les plus imposantes qui soit. А une condition, néan- 
moins, il faut que l'anglais ne vous pose pas trop de problèmes. Pour les réfractaires, une 
bonne nouvelle, les ventes soutenues de l'ATARI ont inspiré les éditeurs de soft et les premiers 
jeux en français commencent à apparaitre. 


AVENTURE AVEC 
TEXTE UNIQUEMENT 


ario riche en 
JTRES JEUX 
TION 


:herait en vain la m 


к AVENTURE GRAPHIQUE‏ ا 
HAUTE RESOLUTION‏ 
Ex:T QUES‏ 


« MINDWHEEL » 


SE EN F] GE 


Copyright 1984 - Penguin Software, Inc. 


AVENTURE 


CREATEUR 


DE JEU D'AVENTURE 
SC 


de jeux 


JEU DE ROLE : 


TIMA 3 


GLE ». Pour 


еше, та, 
jeux plus 
rire 

ncore plus 


AVENTURE ET ARCADE 
Ex : JUPITER MISSION 1% 


ux € 


inégal. 


SPACE BE 
ment de la mémoir 
à r se multi 


CADE 
ESPRIT AVENTL 
Ех: MONTEZUMA 


ju jeu d'a 
t comme d 


OBJECTIF : 
CIENCES 


familiarisé © Le détecteur de Température 
avec les capacités de calcul 1 

et de mémorisation de votre 
ordinateur. Il traite les infor- • Le thermomètre 
mations que vous lui commu- 
niquez à l'aide du clavier. 
Mais tout un champ de nou- 
velles activités s'ouvre si 
vous le reliez à des capteurs 
qui vont jouer pour lui le rôle 
que les sens jouent pour un 
être humain. Une des pre- 
mières tentatives destinée à 
explorer ce nouveau poten- 
tiel est maintenant dispo- 
nible : c'est ATARILAB. 


e module Températ 
premier élément 
ATARILAB, projet 


permett 
laboratoire à tous 
d'un micro-ordinateur ATAR 


PREMIER CONTACT 


A l'ou 
frappé + 
tion е 


Шап d 


une le goût de la décou 
fique 


DES HEURES DE LOISIRS IN- 
TELLIGENTS 


an 
ulations, le 
{ехрёгїе: 
« point de rosée 
chimiqui 


е produit 
parti 


en franç 
S 
d'expérien 


tions dive as du manue 

boite contient : 

+ L'Interface AtariLal TEMPERATURE Module 50 1 tware 
Ell e 


rents 
l'Atari à ces 
Elle se branche 


à 


1800/800 XL/13 


ХЕ. 
* La Cartouche Température 


che cont 


8 TIME са сот > 


cahier des listings ici en page 9. 


v Mi Exceptionnellement, et en raison de la longueur des lis- 
1 1 М tings de ce numéro, nous avons placé le sommaire du 
LISTINGS. 


Nous espérons que cela пе vous génera pas trop | 
SOMMAIRE DER МЕ EEN EC ` 


Dans ce numéro, l'Atarien vous offre un programme qui va vous 
donner des heures de loisirs. Un générateur de jeux d'aventure. 
Une notice très complète vous explique comment vous servir 
des deux modules qui le constituent. 

Ce programme est très long, si vous ne désirez pas le taper, 
voyez dans ce numéro comment acquérir la disquette qui 
contient tous les programmes du cahier des listings. 


CREATEUR D'AVENTURE 

Pour fabriquer vos propres jeux d'aventure sans aucune programma 

tion. p. 17 
FLASH 


Amusez-vous à faire clignoter votre curseur. Ce programme pourrait se 
compacter en trois lignes et figurer au palmarès du concours de la page 
2 


ANIMATION D PLAYER 


Les dernières routines qui accompagnent l'article de ce numéro. p. 25 


MASTER RUBICK CUBE 


Les deux faces d'un Rubick Cube sur votre écran. Vous faites tourner les 
différents côtés avec le joystick. p. 26 


MINI JEU 

Pour les fatigues du clavier, une petit listing que vous pourrezaméliorer. p. 28 
CLIMB 

Encore un jeu de grimpette avec un très bon graphisme et une bonne 
animation p. 29 
DETECTEUR D'ERREUR 


Ce petit programe va vous épargner des heures de recherche souvent 
vaines. Í vous signale les lignes dans lesquelles vous avez fait une 
erreur en recopiant les listings. Pour disquette seulement. p. 32 


SOLOFLIGHT - LEGIONNAIRE - 

BON DE GRAPHIC MASTER - 40 FRANCS 
chaque BLUE MAX - POLE POSI- 

COMMANDE TION -DIMENSION X - DALLAS 
Shia ¬ wS m QUEST - BRUCE LEE - BOULDER 
EEK TRAINS = SPELUNKE ` PHA. 
PEEKS ET POKES RAON CURSE - LASER GATES - 
La liste des adresses importantes SHAMUS -FLIPET FLOP-DROL- 
de l'ATARI - 60 FRANCS CAVERNES DE KAFKA - MINER 


2049 - SUBMARINE COMMAN- 
NOTICES EN FRANÇAIS DER - FORT APOCALYPSE - 


PHARAON'CURSE - 20 FRANCS 
MULE - ARCHON - SEVEN CITIES 


chaque 
OF GOLD - LODE RUNNER - Entourez le(s) produit(s) choisi(s) 
FLIGHT SIMULATOR 2 - F 15 - et ajoutez au montant total 6 


FORMULAIRE JURIDIQUE A 
NOUS RETOURNER IMPERATI- 
VEMENT AVEC NOS LISTINGS. 


1. Autorisation de publication sans 
contrepartie financière. 

П doit être clairement posé que cette pu- 
blication n'entraine aucune contrepartie 
financière directe ou indirecte pour l'au- 
teur. 

2. Absence de recours contre les tiers et 
contre ATARI ou PRESSIMAGE. 
L'auteur du listing reconnaît que la pu- 
blication de son œuvre a pour effet de la 
mettre dans le domaine public et re- 
nonce a tout recours contre des tiers 
et/ou contre ATARI ou PRESSIMAGE 
pour utilisation totale ou partielle de 
cetle œuvre. 


Ғана 
Le 
Lu et approuvé _ 


Signature 
Signature de ren cbligotoue pour les maina de 18 ana) 


Titre du programme : 
Programmation 
D Cassette O disquette 


FRANCS de port, quelle que soit 
la commande, à l'ordre de PRES- 
SIMAGE - 38, rue Servan - 75011 
PARIS 

NOM 


ADRESSE 


MODE DE PAIEMENT. 


WEEN eg 
PAIEMENT CCP, CHEQUE BAN- 
CAIRE OU TIMBRES POSTE EX- 
CLUSIVEMENT. 


K - LA DISPLAY-LIST 
Relisez au chapitre F-13 la définition 
de la display list, puis reprenez le 
programme 4 et appelez l'adresse 


Tapez sur BREAK pour immobiliser 
le programme ; vous visualisez la D- 
L dont la représentation graphique 
apparaît 1 ligne avant le début d'é- 
cran en mode 0. 

Tapez maintenant n'importe quoi 
après avoir effacé l'écran, vous 
constatez que la zone écran com- 
mence immédiatement après la D-L. 
Si vous avez la patience de compter 
les symboles graphiques qui la re- 
présente, vous en trouverez 32 : ob- 
jectivons-les ` 

dp = PEEK (560) + 256 * PEEK 
20 FOR X = 0 TO 31 : ? PEEK (Х); 
EXT X 

Somme toute, pour trouver l'adresse 
de début d'écran, il suffirait de trou- 
ver l'adresse de la Display list et d'a- 
jouter 32 (sa longueur) et cela est 
facile puisque l'adresse de la dis- 
play list (qui varie évidemment avec 
chaque mode) est stockée aux 
adresses 560 et 561. Rajoutez au pro- 
gramme précédent 

30 POSITION 2,10 : ? DL 

Vous obtenez : 39968 

et 39968 + 32 = 40000 C.Q.F.D. | 
MAIS IL Y A UN OS ! En effet, la 
longueur de la D-L varie avec cha- 
que mode graphique !! Quel travail 
alors pour calculer à chaque fois sa | 
longueur et l'ajouter à son adresse 
de départ | Et bien nous n'avons pas | 
besoin de tout cela : | 
La DL nous l'avons vu est une suite 
de (82 pour GR 0) ordres qui donne 
au microprocesseur la disposition 
d'affichage de l'écran. OR LES 5* ET 
6° ORDRS NE SONT PAS AUTRE 
CHOSE QUE L'ADRESSE DE DE- 
PART ECRAN STOCKEE SUR 2 OC- 
TETS. Nous voyons qu'ils sont 64 et 
156 pour le mode 0. 
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Vérifions : Si le chiffre de début de la 
D-L est le l" ordre, 64 est le 1” ordi 

+ 4et 156 le 1” ordre + 5soit DL + 4 
DL + 5 donc l'adresse départ écra 
est : PEEK (DL + 4) + 256 * PEEK (D 

+ 5) et ainsi : 

10 DL = PEEK (590) + 256 * PEEK | 
20 ? PEEK (DL + 4) + 256 * PEEK (01 
+ 5) 

Ce qui donne bien 40000 - et la iof- 
mule est bien entendu valable pour | 
tous les modes graphiques. 
L'instruction d'ordre des octets 

+ 4 et + 5 ве NOMME LMS. Etudi 

le listing du programme 5 que vos! 
trouverez maintenant très clai 
POUR LA CLARTE DE CE QUI V 
SUIVRE NOUS NOMMERONS DL 

4 : L (pour LOW) ET DL + 5 ; H (podr 
HIGHT) 


que fois unel 
de son adre: 


(EL pour éc 
Hight à гели 
relevées). 


L - Affichage d'une zone mé 
POUR AFFICHER UNE ZONE МЁ- 
MOIRE IL SUFFIT DE POKER { 
DL+4 ET DL+5 SON ADRESSE 
DEPART 


— Nous savons consulter ш 
adresse DOUBLE par PEEK (voir ch. 
3 : ? PEEK (560) + 256 * PEEK (56) 
— Malheureusement on ne 

pas poker un nombre sur 2 octets 
fois (la formule POKE (DL+4) + 256 
POKE (DL+5),40000 — ERROR 

— IL FAUT REPARTIR L'ADRESSE 
A POKER SUR LES DEUX OCTETS 
EN POKANT SEPAREMENT CHA- 
QUE OCTET AVEC LE NOMBRE 
ADEQUAT. 


jse de départ. 
К (5604256 *| PEEK 


L : POKE H, Е 
n LOW, ÉH pout écran 
lacer 


Exemple : Nous avons vu que pour 
40000 il fallait avoir 


64 à DL + 4 
et 256 x 156 = 39936 à DL + 5 


Total : 40000 

Pour VOUS EVITER BIEN DES CAL- 
CULS reprenez le programme 4 en 
supprimant la ligne 65 et à la ligne 
145 : GO TO 169, vous donnera les 
nombres à poker (EL et EH) aux 


HUN PLAYER ...... 


А partir SE ces éléments, il de- 
vignt très aisé de construire un scrol- 
ling vertical. Il suffit d'afficher suc- 
cefsivement et rapidement une sé- 
rie d'écrans, en prenant soin que 
leur adresse de départ soit un MUL- 
LE du nombre de « carrés » qui 
cofstituent une ligne D'ECRAN. 
Exemple : l'adresse 0 affichera l'é- 
in de D à 959, l'adresse 40 affiche- 
ra|l'écran de 40 à 999, etc... 
Aihsi, à chaque nouvelle adresse, 
unl ligne entière disparaîtra en haut 
l'écran tandis qu'une ligne nou- 
е apparaîtra en bas. La rapidité 
d'éxécution créant l'illusion d'un 
mQuvement continu. 
П faudra toutefois veiller à « re- 
тфіге les pendules à l'heure » еп 
elt, à chaque ligne nouvelle les va- 
lers de L et de Н varieront ainsi : 


dresse L(DL+4) H(DL+5) 
0 0 0 
40 40 0 
240 240 0 
280 24 1 


255 donc H est passé à | et L 
de la valeur 24 (280 — 256). 
que H et L vaudront chacun 255, 


jend » de 0 à 65535 


5 de 2, 3 (etc) lignes d'écran, 
au u lieu d'afficher ligne par ligne, ON 
AUGMENTE LA VITESSE DU 
SCROLLING (la plus grande vitesse 
possible étant limitée par le « sautil- 
lement »). 

On peut enfin commander aisément 
le défilement à l'aide du JOYSTICK 
Explication du PROGRAMME 2 (ci. 
fichez-en le listing) 

1000 trouve l'adresse de la display-| 


list 


1010-1020 désigne les variables D+4 
et DL +5 qui seront à poker pour affi- 
cher l'adresse voulue à l'écran 
1030 variable du levier 

1050 si le levier est poussé vers le 


enter EL de 40 

1080 tant Ss EL est inférieur à 256 
1090 sinon soustraire 256 de EL 
1100 et augmentér EH de 1 

1110 si on arrive au bout de la mé- 
moire, marquer un temps d'arrêt et 
repartir au début de la mémoire... 
1120-1130 … POKER l'instruction 
LMS (DL+4 et DL+5) avec les va- 
leurs EL et EH puis retourner 

1140 renvoie consulter la position du 
levier 

Exercice : faites varier la vitesse en 
changeant la valeur à ajouter à EL 
ligne 1070 (EX : 80, 120. 

NB - Ce scrolling s'appelle un 
SCROLLING Grossier. 

Un scrolling fin consiste à faire va- 
rier l'affichage d'une ligne de ВА- 
LAYAGE-ECRAN au lieu d'une 
ligne graphique. Sa réalisation est 
plus complexe : nous y reviendrons 
ultérieurement, 

Programme 6 

On peut évidemment commander le 
scrolling dans les 2 sens. Il suffit de 
rajouter au programme 2 les lignes : 
1040 IF S = 13 THEN GOSUB 1070 de | 
modifier la ligne 1050 en 1050 IF S = 
14 THEN GOSUB 1150 

(nous inversons la commande du le- 
vier pour être dans le sens du scrol- 
ling) 

1150 EL = EL-40 

1160 IF EL > - 1 THEN 1200 

1170 EL = EL + 256 

1180 EH = EH — 1 

1190 IF EH < 1 THEN EH = 255 : EL = 
255 (supprimer à la ligne 1110 la 
boucle de temporisation : FORT = Ø 
TO 1000 : NEXT T 

1200 POKE L, EL 

1210 POKE H, EH 

1220 RETURN 

Ces lignes se comprennent aisé- 
ment : on rajoute une ligne en haut 
de l'écran en faisant disparaître 


celle du bas à chaque nouvelle 
adresse ; pour ce faire, on décré- 
mente EL de 40 au lieu de l'incré- 
menter. 


3 - REALISATION D'UN SCROL- 
LING HORIZONTAL 


© Cette opération demande une 
programmation très ardue si l'on 
veut une réalisation parfaite. (Nous 
l'étudierons ultérieurement). 

@ Toutefois il est possible de pro- 
grammer facilement un scrolling ho- 
rizontal approximatif, mais suffisant 
pour beaucoup de jeux, nous allons 
voir comment. 


REMARQUES PRELIMINAIRES 

© La mémoire étant une « construc- 
tion verticale » de la largeur de l'é- 
cran, il n'existe pas d'autres zones 
mémoires à droite ou à gauche : on 
ne devrait donc pas pouvoir réaliser 
de scrolling horizontal. 

е En fait, si celui-ci est réalisable, 
c'est un « faux » scrolling, (sauf pro- 
grammation particulière difficile). 
En fait, alors que le scrolling vertical 
est fait de l'affichage successif de 
zones-mémoires, le scrolling hori- 
zontal fait défiler LA MEME ZONE 
БОЕВ comme une chaîne sans 
fin 

+ Celaest possible grâce à l'organi- 
sation de la mémoire écran qui est 
faite de manière SERIELLE, le der- 
nier octet d'une ligne étant RAT- 
TACHE au premier de la ligne sui- 
vante. 

+ Si dès lors on fait défiler de droite 
à gauche (par exemple) la 1" ligne 
de l'écran, la seconde ligne appa- 
raîtra bien A LA SUITE de la pre- 
mière mais toutes les AUTRES 
LIGNES SERONT DECALEES D'UN 
CRAN VERS LE HAUT de ce fait. 

© Pour visualiser statiquement ce 
phénomène rentrez le programme 4 
appelez l'adresse 40020 (sans effacer 
l'écran et еп interrompant раг 


ө Ainsi lors d'un défilement vers la 
gauche, à chaque fin de ligne le 
même écran apparaîtra à droite, dé- 
calé d'une ligne vers le haut. 
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ANIMATION D'UN PLAYER 


(2° PARTIE) 


Ceci est très gênant lorsque le 
nombre de colonnes de l'écran est 
réduit (mode 2) mais relativement 
peu lorsque l'écran affiche au moins 
40 colonnes. 

MOYENNANT QUOI LA REALISA- 
TION DE CE SCROLLING IMPAR- 
FAIT EST TRES FACILE 

© Toujours à l'aide du programme 4 
appelez successivement les 
adresses 40000, 39961, 39999, 39959, 
39960, 40041, 40001, 40039 et 40040 
Observez ce qui s'est passé : pour 
40000 = rien (vous avez affiché la 
zone écran) pour toutes les autres 
valeurs vous avez DEPLACE DE 1 
CRAN L'ECRAN DANS LES HUIT DI- 
RECTIONS QUE PEUT CONTROLER 
LE JOYSTICK 

Vous comprenez dès lors que pour 
réaliser un scrolling horizontal il suf- 
fit D'INCREMENTER OU DE DECRE- 
MENTER DE 1 LA VALEUR DE EL 
On peut du même coup réaliser un 
scrolling multiDIRECTIONNEL sui- 
vant le schéma ci-contre (les valeurs 
entourées sont celles qu'il faut ajou- 
ter ou retrancher à EL. Les autres 
sont les valeurs de S = STICK (0) 


Le programme suivant réalise ce 
scrolling « toutes directions ». 
Programme 7 

Le listing doit paraitre clair, les 
lignes 1040 à 1110, déterminent la 
valeur de X (qui sera rajouté ou en- 
levé à EL) suivant la position du le- 
vier et renvoient aux lignes 1130 ou 
1210 où le traitement sera effectué 
comme dans les programmes 5 et 6. 
NB - Vous remarquerez que toutes 
les valeurs à incrémenter ont été IN- 
VERSEES - C'est en prévision du 
programme de démonstration 
« AUTO » * de façon que chaque 
mouvement du levier qui fera dé- 
rouler le décor crée l'illusion du sens 
de la marche. 

Vous savez donc maintenant animer 
un décor, il reste à le construire en le 
dessinant. 


* listé dans le précédant n sous lo titre « animation 
d'un PLAYER » 
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4 - LA REALISATION DU DECOR 
Elle peut se faire de deux manières : 
— soit en utilisant les instructions 
PRINT et PLOT-DRAWTO pour des- 
siner des écrans successifs qui se- 
ront transférés tour à tour dans la 
mémoire 
— soit en utilisant l'instruction 
POKE et la correspondance graphi- 
que du code écran pour dessiner di- 
rectement dans la mémoire. 
a) Transfert d'un dessin dans la 
mémoire 
Entrez le programme 7. Rajoutez : 
10 GR. 5+16 : REM DESSIN 

FOR OTO 


x 

30FORY =0ТО 47 STEP 6 : SE. 1,7, 
8:CO.2 :PLO,Y : DR.79,Y NEXTY. 
Vérifiez que le dessin se trouve dans 
la zone écran avec le joystick main- 
tenu vers le bas (pour descendre de 
la mémoire) 

Rajoutez maintenant : 

40 NA = 30000 : REM TRANSFERT 
(ЧА = nouvelle adresse) 

50 FOR X = 39840 TO 43680 : POKE 
NA, PEEK (X) : NA=NA+1: NEXT X 
Vous avez poké aux 3839 adresses 
qui suivent la nouvelle adresse. Les 
3840 valeurs de PEEK (X) qui repré- 
sentent le dessin, dans la zone écran 
еп mode 5 qui, rappelons-le, com- 
mence à l'adresse 39840 et contient 
48 x 80 octets de surface. Redescen- 
dez la mémoire et vous verrez main- 
tenant que le dessin a été transféré 
dans la nouvelle zone. (NB armez- 
vous de 30 secondes de patience, le 
transfert est long !). 

Il ne vous reste plus qu'à effacer la 
zone écran : 

60 FOR X = 39840 TO 43680 : POKE 
X, 0 : NEXT X en mettant des 0 dans 
les adresses correspondantes et à 
dessiner un nouvel écran : 

70 FORX = 0 TO STEP 2 : SE.0, 3, 14: 
CO.1 : PL.X,0 : DR.X,47 : NEXT X 
etc... 

Programme 8 

Comme vous le voyez c'est assez 
long et fastidieux. 

Il vous faut en résumé après chaque 
programme de dessin 


1) Trouver dans la RAM une zone de 
mémoire assez vaste pour contenir 
les écrans superposés que vous dé- 
sirez transcrire 

2) Chercher la nouvelle adresse ap- 
propriée (NA) 

3) Transférer le dessin : Formule gé- 
nérale : 


FOR X = Départ écran TO départ 
écran + surface écran : POKE NA, 
PEEK (X) : NA = МА + 1: NEXT X 
4) Effacer la zone écran 

5) Programmer le dessin suivant... 
etc. 

b) Dessin direct dans la mémoire 


On utilise pour ce faire l'instruction 
POKE et les valeurs du code-écran. 


Nous avons vu (ch. 1,Н) PRO- 
GRAMME 3 les valeurs du code- 
écran en mode GRAPHIC 0. 

MAIS LE CODE-ECRAN varie avec 
les modes graphiques 

En effet dans les trois premiers 
modes, l'écran peut afficher une 
lettre, un nombre ou un symbole, 
mais dans les 12 autres (plein écran) 
il ne peut afficher qu'un « pavé » co- 
loré = objectivons cela : rentrez le 
programme suivant : 

Programme 9 

Il vous donne le code en GR.2 (c'est 
le même, qu'en GRI avec un 
« pavé » plus petit). 

Vous remarquez qu'il n'affiche que 
64 lettres, chiffres ou symbles mais 
EN 4 COULEURS SUCCESSIVES. 
Ce qui correspond bien à l'affichage 
dans ce mode en utilisant les majus- 
cules, les minuscules et la vidéo- 
inverse. 

Rentrez maintenant le programme : 
Programme 10 

П vous donne le code en GR.3, vous 
remarquez que l'affichage se fait : 

ө Par un « pavé » coloré 

ө Que le «pavé» est un REC- 
TANGLE occupant 4 carrés de long 
• Que chaque carré varie successi- 
vement de couleur 

• Que les couleurs affichées sont 
celles par DEF AUT des modes 3, 5, 7 
© Que les 256 possibilités de dispo- 
ser 4 carrés de couleur différentes 
sont explorées 


PERFECTIONNEMENT 


© Que chaque chiffre de 0 à 255 du 
code écran correspond à l'une de 
ces possibilités. 

Vous pouvez donc dessiner en pos- 
tionnant par РОКЕ, ADRESSES des 
rectangles multicolores successifs, 
mais il faut les POSITIONNER SUR 
L'ECRAN EN TENANT COMPTE DE 
LEUR CONFIGURATION INTERNE. 
Prenez un papier et un crayon et 
étudiez les lignes 50 et 60 de ce pro- 
gramme qui positionnent au centre 
de l'écran la fenêtre bleue. 
REMARQUE : chaque carré du 
pavé rectangulaire correspond à un 
REGISTRE et au POKE CORRES- 
PONDANT, vous pouvez donc en 
modifier les couleurs. 


N° de 
SETCOLOR COLOR 
0 1 
1 2 
2 3 
Couleur 
par défaut POKE 
Noir 712,0 
Orange 708,40 
Vert 709,202 
Blou 710, 148 


Il sera intéressant de confectionner 
un tableau de configuration colorée 
des pavés rectangulaires ou mieux ; 
des instructions color correspon- 
dantes : les 10 premières étant : 


• Pour les GR.S et7 la configuration 
de l'affichage est la même mais les 
« pavés » sont plus petits. 

Reprenez maintenant le pro- 
gramme 7 et rajoutez 10 GR.1 + 16 
(puis tous les autres modes, succes- 
sivement) vous constatez les modifi- 
cations graphiques de la mémoire, 
vous constatez également que pour 
les graphiques « mangeurs de mé- 
moire » (8, 9, 10, 11 et 15) l'affichage 
ne se fait que sur la moitié supé- 


rieure de l'écran. Cela vient de ce 
que la mémoire-écran ne peut em- 
piéter d'un bloc de 4000 octets sur 
l'autre (or ces modes en utilisent 
8138). Il faut donc faire subir à la 
display list un traitement particulier 
(Nous y reviendrons par la suite), en 
attendant vous pouvez toujours ra- 
jouter. 

1001 FORX = 99TO 101 : POKEDL + 
X, 14 : NEXT X pour GR.15 en rem- 
plaçant 14 par 15 pour GR. 8, 9, 10 et 
п. 


e Remarquez enfin que l'affichage 
du code-écran dans les modes 
haute-résolution se fait suivant les 
mêmes principes qu'en GR.3, сесі 
étant au total sans grande impor- 
tance, le dessin direct en mémoire 
étant trop compliqué (il vaut mieux 
transférer un dessin programmé sui- 
vant la façon classique). D'autre 
part, l'utilisation de ces modes ne 
laissera pas beaucoup de place 
pour un scrolling vertical. 
CONCLUSION 

En utilisant les deux procédés de 
dessins en mémoire, on peut facile- 
ment figurer des playfields élaborés 
en se souvenant qu'il est aussi pos- 
sible de POKER DES CARACTERES 
REDEFINIS (nous y reviendrons plus 
= ce qui permet 4 couleurs plus le 
fond. 


CLAUDE SERU 


67.89.10 sont 
Guna E al aous e 
titre « Animation d'un player » 


П fallait lire : (in de la 3° colonne 
page 12) « Le Tiroir n° se trouve en 
haut et à gauche de la file... » début 
1” colonne page 13 et replacer les 6 
dernières lignes de la 3 colonne 
page 12 après la dernière ligne de la 
2 colonne page 13 ENFANTIN 
NON ? MILLES EXCUSES TOUT DE 
MEME. 


ABONNEMENT 
OFFRE SPECIALE — 33 % 


Abonnez-vous pour un ап à TATA 
RIEN tout de suite, vous paire 
160 F au lieu de 240 F. 


® Vous cherchez des programmes, 
des conseils de programmation. 
© Vous êtes passionné de jeu vidéo, 


O шпУС5- одет 
ВІ un Ordinateur ATARI modèle 
Je sat Défier de Of spé: 
ciale d'Abonnement à — 33 % 


UN JEU 
EN KIT 


Les programmes fournis dans le cahier de listings vous permettent d'augmenter votre bi- 
bliothèque à bon compte. Cependant, dans la plupart des cas, ils n'ont pas d'objectif pédago- 
gique. Ce mois-ci, l'auteur de « Climb », un jeu d'adresse et d'aventure très réussi, vous 
explique pas à pas, comment élaborer un jeu de ce type. 


ETUDE D'UN PROGRAMME : CLIMB 


oici un programme entièrement en BASIC utili- 
\ ] sant uniquement la redéfinition de caractères. 

Vous devez essayer de récupérer un trésor caché 
dans un souterrain dont le seul accès est un puits. Si 
vous voulez vous approprier le trésor vous devrez, du 
haut de l'échafaudage sauter dans le puits après en 
avoir ouvert la porte à l'aide de la clé. Mais il vous 
faudra surmonter de multiples difficultés telles que 
trappes, sol brûlant, passerelles branlantes, radar... Ne 
perdez pas de temps sinon vous serez repéré avant 
d'avoir atteint le trésor... trésor qui s'amenuise au fil des 
minutes. 


PLAN DU PROGRAMME 


Ligne 100-160 : Présentation 

Ligne 500-982 : Redéfinition des caractères 

Ligne 1000-1760 : Dessin de l'écran 

Ligne 1800-2490 : Déplacement du bonhomme 

Ligne 2500-2730 : Gérer des difficultés : sol brûlant, ra- 
dar 

Ligne 2800-2994 : Ecroulement des passerelles 

Ligne 3000-3660 : Autres difficultés 

Ligne 3700-3780 : Echec : fin de la partie 

Ligne 3800-3920 : Trésor 


REDEFINITION DES CARACTERES 


Le graphique 12 (ANTIC 4 pour ceux qui ne possèdent 

pas un ATARI de la série XL) a été choisi parce qu'il 

permet facilement d'avoir le meilleur graphisme couleur 

possible pouvant afficher simultanément 5 couleurs sur 

l'écran tout en utilisant uniquement 1Ko de mémoire. 

Ligne 525 : Recopie dans 48 premiers caractères afin de 

permettre de pouvoir écrire dans le second tableau le 

score obtenu (voir ligne 3900) 

Ligne 530-550 : Entrée des caractères redéfinis. 

Ligne 552 : Donne l'ordre à l'ordinateur de prendre les 

caractères à la page 120, soit à partir de l'octet 256*120 

(30720). 

Voici ce que représentent les DATA compris dans les 

lignes 556 à 982. 

Ligne 556-558 : bonhomme assis. 

Ligne 559 : Trappe. 

Ligne 565-567 : bonhomme couché. 

Ligne 610-640 : bonhomme se dirigeant vers le droite 
(1” position). 

Ligne 650-680 : bonhomme se dirigeant vers la gauche 
(1” position). 

Ligne 690-710 : bonhomme se dirigeant vers la droite 

14 @ position). 


Ligne 730-760 : bonhomme se dirigeant vers la gauche 


(2 position). 

Ligne 770-800 : bonhomme se dirigeant vers le haut (1* 
position). 

Ligne 810-840 : bonhomme se dirigeant vers le haut (2 
position). 


Remarque : Les caractères permettant au Bonhomme 
de monter ou descendre sont les mêmes. 
Ligne 850-910 : les murs avec ош sans pièges. 


Ligne 920-930 : Les échelles. 

Ligne 940-970 : Caractères divers : planche, clé, cade- 
nas, radar. 

Ligne 972-982 : Pièces d'or. 


DESSIN DE L'ECRAN 


Le graphique 12, quoiqu'en mode texte, permet de des 
siner sur l'écran à l'aide des instructions PLOT et 
DRAWTO. Le numéro de la couleur correspond au code 
ASCII du caractère que l'on souhaite afficher. Les lignes 
1000 à 1760 dessinent notre écran. La construction détail. 
lée est la suivante 


Ligne 1180-1370 : Les murs. 

Ligne 1380-1550 : Les échelles, 

Ligne 1610-1673 : Les pièges. 

Ligne 1690-1720 : Les objets divers (clé. 
Ligne 1730-1740 : Dessin du bonhomme. 
ANIMATION 


Les lignes 1810-1850 repèrent les déplacements du joys. 

tick dans les 4 directions et renvoient aux sous- 
grammes correspondants. 

igne 1910-1980 : Déplacement vers la droite. 

Ligne 2010-2080 : Déplacement vers la gauche. 

Ligne 2110-2180 : Déplacement vers le haut. 

Ligne 2210-2280 : Déplacement vers le bas. 

Etudions d'abord comment est géré notre personnage 

ainsi que la façon dont sont repérées les difficultés. 

Notre personnage est constitué de 4 caractères redéli- 

nis : 59 à 82 selon la direction et la phase du mouvement 

de notre personnage. Au dessin de notre bonhomme se 

superpose, pour l'ordinateur, la carte mémoire du décor 

qui existait avant l'arrivée de notre bonhomme. Pour 

mieux comprendre, plaçons-nous dans le cas où notre 

bonhomme arrive à proximité d'une échelle. (les valeurs 

pour l'échelle : 90 et 91). 

Remarque : La carte mémoire est toujours un temps en 

avance sur le dessin du bonhomme. Dans le cas d'un 


déplacement vers la droite nous aurons toujours A1=A2 
et A3=A4. 


erare 
r- 
erare 
Gi | 

È 
crane 


спите 
ménoige 


FT 
Е 
SE 


Notre bonhomme est repéré de 3 façons : X est sa рові- 
E horizontale, Ү sa position verticale et Z son POKE 
ECRAN. 


Xest donc compris entre 0 et 39, Y entre (et 22. Z, quantà 
lui, peut prendre les valeurs de 39840 jusqu'à 40799 
(chaque ligne occupant 40 octets). 

Les pièges du sol sont repérés par le PEEK(Z+40), PEEK 
qui regarde juste sous le bonhomme. Une série de tests 
les identifient et renvoient au sous-programme corres- 
pondant. Clé, planches et cadenas sont repérés par АЗ. 
Pour poser la planche, donnée par l'ordre STRIG(0), 
l'ordinateur regarde un стап en avant et un dessous du 
bonhomme (PÉEK(Z+41) ou PEEK(Z+38) selon la direc- 
Чоп prise par notre personnage et remplace le caractère 
du PEEK par un autre contenant la planche. 

Afin de пе pas ralentir le déroulement du 

programme le sous-programme radar n'est 

utilisé que lorsque le bonhomme arrive 

au voisinage de la grande échelle. 

Le programme principal actionnera 

le radar lorsque X (position horizontale 

du bonhomme) sera supérieur à 35. 


ECROULEMENTS 


L'écroulement des passerelles 
est une superposition de 
deux mouvements ` Celui de l'effondrement du 
celui de la chute de notre héros. L'etfondrement est 
constitué par une succession d'images : 6 pour la passe- 
relle supérieure, 5 pour celle du bas. Pour un mouve- 
ment idéal il nous aurait fallu inclure plus d'images dans 
la chute... L'assembleur devenant alors pratiquement 
nécessaire. À remarquer que lachute du bonhomme est 
1а même dans les deux cas. 


CHUTE DANS LE PUITS 


Si on se présente devant la porte verrouillée sans en 
posséder la clé, le bonhomme recule alors d'un pas. 
Dans le cas contraire la porte s'ouvre et la trappe au fond 
du puits se met en action. Pendant la chute dans le puits 
deux sous-programmes vont être ensemble exécutés : 
Celui de la chute et celui de l'ouverture (ou fermeture) de 
la trappe. 

Avant d'étudier le tableau final voici l'emplacement de 
différents sous-programmes. 

* L'écroulement des passerelles est en 3 par- 
ties : l'effondrement de la passerelle du haut (2800- 
2897), celui de la passerelle du bas (2900-2967) et la chute 
du bonhomme (2970-2994). 


* Autres difficultés : 
Ligne 3100-3160 : Mur chaud. 
Ligne 3350-3380 : Pose de la planche. 


| 
sal. ||] 


Ligne 3400-3490 : Ouverture du cadenas ? Sinon recul 
d'un pas. 

Ligne 3500-3520 : Trappe au trésor. 

Ligne 3550-3680 : Descente du bonhomme dans le 
puits. 


2500 х 


EF 


LE TRESOR 
Les pièces du trésor sont aussi des caractères redéfinis. 
Afin de varier la présentation des pièces d'une partie à 
l'autre la ligne 3840 choisit la hauteur de chaque pile. 
Le gain obtenu dépend du temps mis à parcourir le 
tableau. Ce temps est compté par le PEEK (19). De plus, 
Chaque vie perdue diminue notre gain de 800$. Toute- 
fois notre héros ne partira pas les mains vides : il recevra 
au minimum 10$, soit une pièce d'or. 

Pour terminer le programme, une petite musique est 
repris jusqu'à la reprise du jeu ou son arrêt. 


SONS 


Comme vous l'avez remarqué, nous avons inclus à ce 
jeu différents sons : bruits de pas, chute du bonhomme, 
écroulement de la passerelle, mur brûlant, descente 
dans le puits et enfin musique pendant le dessin des 
pièces puis pour terminer le jeu. Nous ne les avons pas 
étudiés parce qu'ils ne présentent pas, à nos yeux, de 
difficultés particulières. Remarquons toutefois qu'ils 
donnent de l'ampleur au jeu. 
Amusez-vous bien... Bonne étude... 

LAURENT POULAIN 
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CONVENTION LISTING 


Ce mois-ci, nous avons été impressionné par les envois de Messieurs POULAIN 
père et fils qui habitent dans la région rouennaise. Le programme CLIMB est 
un des meilleurs que nous ayons publié, et encore plus intéressant, l'auteur l'a 
accompagné d'une description minutieuse qui, publié sous le nom de « UN JEU 
EN KIT », vous permet de vous rendre compte des différentes étapes néces- 
ѕаігеѕ à la création d'un jeu de réflexes. Nos félicitations également à Denis 
HURE pour son « RUBIK'S CUBE ». 

Ce mois-ci vous disposez enfin d'un correcteur de listings qui vous permettra 
de savoir exactement dans quelle ligne vous avez fait une erreur. Primitive- 
ment écrit pour les possesseurs d'une unité de disquette, ce programme sera 
bientôt adapté pour ceux qui ne disposent que du lecteur de cassette. 

Enfin la date limite d'envoi des programmes, pour le gain de 4 ATARI 130 XE, 
a été repoussée au 15 août. 

Les programmes peuvent concerner n'importe quel sujet et doivent être 
adressés sous forme de cassette ou disquette, dans les délais mentionnés à : 
ATARI-FRANCE - 9 rue G. Enesco - 92000 CRETEIL 
Nota Bene : Vous devez accompagner impérativement vos envois du formu- 

laire juridique ci-contre rempli et signé. 


MODE D'EMPLOI AEO pip e EH 
Pour le deuxième tableau les mêmes règles s'appli- 
Les tableaux qui suivent vous indiquent comment quent, mais vous devez auparavant presser la 
obtenir les signes graphiques que vous pouvez ren- touche video inverse. C'est-à-dire celle qui a le logo 
contrer dans les listings de l'Atarien. Pour le premier Atari sur l'ancienne série, celle qui a un carre mi- 
tableau, vous tapez comme suit : noit/mi-blanc sur les XL. 
© Si vous rencontrez un CTRL, vous devez taper le 
signe qui suit en MEME TEMPS que CTRL. 
о CTRL ‚| O CTRL T| BERG CTRL 2 TABLEAU NI 
CTRL A| B CTRL U| O ESC CTRL 
E CTRL B| Œ CTRL V DELETE 
П CTRL С SÉIS DESC CTRL TABLEAU N°2 
CTRL D| E CTRL INSERT 
CTRL E| O CTRL Y|- SHIFT = ж CTRL , © CTRL O 
т CTRL F| © CTRL Z\ sec ap | © CTRL А Œ CTRL P 
N CTRL G| © ESC ESC МЕн | CTRL B Œ CTRL Q 
M CTRL H| @ ESC CTRL Z CTRL C E CTRL R 
D CTRL I| № ESC CTRL 3 CTRL D # CTRL S 
= CTRL J| & ESC CTRL m CTRL E CTRL T 
O CTRL K| 5 ESC CTRL 2 CTRL F CTRL U 
H CTRL L| @ CTRL . S сте U CTRL V 
ш CTRL M В CTRL у z CTRL H = CTRL W 
= CTRL N CTRL X 
@ ESC DELETE Œ CTRL 1 
M CTRL 0.9 ЕВС TAS ы CTRL J ш CTRL Y 
Б CTRL F| р ESC SHIFT DELETE Œ CTRL K © CTRL Z 
= CTRL R ESC SHIFT INSERT © CTRL L ® CTRL . 
Som g| G ESC CTRL TAB = CTRL M Ë CTRL j 
D ESC SHIFT TAB Œ CTRL N 1 SHIFT = 


COURRIER ` 


NOUS ATTENDONS VOS QUESTIONS A : « L'ATARIEN - PRESSIMAGE, 38, RUE SERVAN 


75011 PARIS » 


QUELQUES-UNES SONT DEJA ARRIVEES. N'HESITEZ PAS A NOUS FAIRE PART DE TOUT 
CE QUI VOUS ARRETE, ETONNE, INQUIETE OU POURQUOI PAS DE CE QUI VOUS PLAIT. 


MODEM 


ERREURS ?? 


ABONNEMENT 


Cher Atarien, 
J'ai vu dans une brochure ATARI le 
modem ATARI 1030 qui permet de 
communiquer avec d'autres ordina- 
teurs. Je voudrais savoir quand il se- 
та disponible en France. 

В. DRUMEZ 59.DOUAI 


А : Les modems américains ne sont 
pas compatibles avec les normes 
françaises, c'est la raison pour la- 
quelle le 1030 n'est pas importé en 
France. Mais les communications 
sont une des applications les plus 
intéressantes des micro- 
ordinateurs, Aussi y aura-t-il à la fin 
de l'année des possibilités de 
connection à un téléphone pour 
votre Atari. 


UN GRAND BRAVO 


Cher Atarien, 
Tout d'abord, bravo pour la revue 
nouvelle manière, on l'attendait de- 
puis longtemps. Et maintenant quel- 
ques questions : 
— la routine qui permet d'inclure 
des images dans des programmes, 
donne des couleurs différentes que 
celles de la tablette. Pourquoi ? 
— pourrais-je avoir un programme 
« Autorun Système » qui lancerait 
un programme Basic... 

В. RABETRIN 83.TOULON 


А : La routine de sauvegarde de la 
tablette ne sauve pas les couleurs. 
Dans votre programme, si vous ne 
précisez pas par des SETCOLOR les 
couleurs que vous désirez, votre 
écran prendra des couleurs par dé- 
faut. 

Une routine d'autochargement d'un 
programme Basic est disponible 
avec le nouveau Dos 2.5 L'Atarien 
étudie en ce moment une routine de 
chargement prévoyant l'affichage 
du menu et le chargement automati- 
que après sélection d'un numéro. 


Cher Atarien, 
J'ai tapé le programme « Les Petits 
pois » et quand je tape RUN tout se 


bloque.. 

Nicolas 63.CEYRAT. 
J'ai tapé le programme « Les petits 
pois » et j'ai une erreur 9 à la ligne 
2010... 


X... 13.MARSEILLE 
J'ai essayé le programme « Effet 
3D ». П ne veut pas tourner... 
Alain 78.MANTES 
J'ai tapé le programme « Neptune » 
et j'ai une erreur 12 à la ligne 
32140... 
Damien BADEN-BADEN 
Le programme « Le trou vert » ne 
tourne pas. Il indique erreur 9 à la 
ligne 9... 
Régis 59 ARMENTIERES 


A: Vous êtes nombreux à nous 
écrire pour nous signaler des er- 
reurs dans le cahier des listings. 
Dans la plupart des cas ces erreurs 
n'existent pas. Sachez par exemple 
que certains lecteurs ont tapé tous 
les listings du numéro 6 sans y trou- 
ver une seule erreur. 

La manière dont nous procédons 
permet de l'expliquer. Le pro- 
gramme ayant été vérifié une der- 
nière fois, il est listé avec un pro- 
gramme spécial qui permet d'impri- 
mer tous les caractères ATARI 
même s'il ils sont graphiques ou en 
vidéo inverse. Ce listing est ensuite 
directement imprimé, sans aucun 
intermédiaire. 

Tl reste possible que certains carac- 
tères est été mal imprimé sur votre 
exemplaire, aussi des ce numéro, 
les possesseurs d'une unité de dis- 
quettes, vont disposer d'un correc- 
teur de listings. Dans le prochain nu- 
méro sera publié un correcteur pour 
ceux qui possèdent un lecteur de 
cassettes. Mais bien entendu, si 
vous trouvez une erreur ou même 
une amélioration à un des pro- 
grammes de l'Atarien, ne manquez 
pas de nous les communiquer. 


Cher Atarien, 

Ayant souscrit un abonnement à 
« L'Atarien » nous n'avons reçu que 
le N° 6 de Février 1985. Vous serait-il 
possible de nous faire parvenir les 


suivants ? 
P. JARDY 21.BEAUNE 


` i 
A : PRESSIMAGE est la société res- 
ponsable de la conception et de la 
réalisation de « L'Atarien ». C'est 
donc à PRESSIMAGE que vous de- 
vez adresser toutes vos questions 
techniques, remarques et sugges- 
tions, 

La distribution du journal est par 
contre assurée par ATARI c/o 
G. CAM BP 681 95200 Sarcelles. 
C'est cette adresse que. vous devez 
contacter si vous n'avez pas reçu un 
des numéros du journal. Rappelons 
que « L'Atarien » est bimestriel et 
que sa distribution est plus lente que 
celle des journaux traditionnels. 


K7 OU DISQUETTE 


Cher Atarien, 

J'aimerais savoir s'il il est nécessaire 
de posséder un lecteur de disquettes 
pour gérer des images conçues avec 
la tablette graphique et notamment 
pour inclure ces images dans des 
programmes Basic grâce à l'utilisa- 
tion de routines en langage ma- 


chine ? 
E. VALVERDE 


А : Sur un magnéto-cassette, il est 
facile (mais long |) d'enregistrer des 
images conçues avec la tablette tac- 
tile et théoriquement possible de les 
inclure dans un programme Basic. 
Pratiquement, les images graphi- 
ques consommant beaucoup de mé- 
moire, il est difficile d'envisager des 
programmes en contenant plus 
d'une. 
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ASSEMBL 
PREMIERES НС 


Vous avez pu constater que 
des erreurs s'étaient glissées 
dans l'article précédent (рго- 
blèmes d'horaires à respec- 
ter pour la mise en page, l'im- 
pression, etc...) vous trouve- 


BUT LDA RY 
u de RTCLOK 
STA COLOR2 : et le range dans 


K ; Charge le 


JMP DEBUT ; revient à l'adresse 


nes 100 et 110 changent la couleur de 


- La ligne 120 dit au processeur de revenir å la 
rez le listing de toutes les er- | riablescomme en | ligne que nous avons appelée DEBUT. Le mot 
reurs dans ce présent numé- Ach li 712 | DEBUT est Cette étiquette nous 


ro. ra LDA BORDURE sant à l'as- 


ner un nom à la ligne et de 
un JMP DEBUT qui veut dire en 


ous avez fait ve [ 


Kë 


la correction des 
өп décimal ? 

«ant au précédent article, vous 
ue D en Hexa est 13 оп | 


querez aussi qu'il n 


me ne se termine jamais. 
les branchements inconditionnel 


POKE (liste de: 
'ATARD voir dar 


ment 283 en Hexa ? 


283 e 
11 


Ce qui donne ПВ car le p 


Adresse de départ (1536 


Ü y a un progr 
programmes. 
і amme pnn 
Jeux вош 


in retour 
principal juste après le GOSUB 
épend. Le RETURN de la 
rôle аш programme 
ne 30 et le RETURN de la 


le progi 


premier programme que nous avions 

était un POKE 710, 20 où l'on с} 

avec la valeur 20 et on le 
resse 710. 

ür le POKE 710, PEEK (712) il im 

l'accu avec le contenu de Га 

ranger en 710 ce qui 


80 = 5600: Adresse de départ 


0120 ISR SP2: Saut au 2 sous- 
programme 
9190 RTS ; fin du programme principal 


0150 : 1" sous-programme 
0160; SPL ТРА #20: charge la valeur 
20 dans l'ACCU 

STA COLOR4 : et la range à l'a- 
dresse COLOR4 

RIS ; retour au programme princi- 


0170 


1 @ sous-programme 
SP2 LDA #36 : charge la valeur 36 
dans l'ACCU 
STA COLOR? ; et la range à l'a- 
dresse COLOR2 
4 RTS ; retour au programme princi- 
pa 
Le premier ISR (ligne 110) fait se brancher le 
programme en SP! (ligne 160). Un fois en 
CEE l'instruction RTS — l'équivalent de 
RETURN en basic — retourne en ligne 120, Le 
second ISR va en SP2 (ligne 210). Le second 
RTS de la ligne 230 retourne à la ligne 130. 
En ligne 130, le RTS est aussi une instruction 
de retour MAIS comme il n'y a pas eu de ISR 
EE 
truction de retour au dos (ou au basic) — 
Un JSR est toujours couplé avec un RTS. Si 
une instruction RTS est seule, c'est une ins- 
truction de fin de programme. 
Retour au basic pour un exemple de combi- 
naison des sous-programmes et des sauts in- 
Soe 
10 REM programme principal 
20 А=0 
30 GOSUB 50 
$ REM sos 
M gow programme 
BO POKE TOR < 
70 POKE 80,A 
2 SSC 
Die du programe principal 
100 А=1 
110 POKE 752,А 
120 END 
La variable А est initialisée à 1 et le pro- 
gramme se branche en ligne 50 pour mettre 
en noir le fond et mettre à Ü la marge. L'ins- 
truction RETURN fait revenir le programme 
en ligne 40 et le GOTO 90 va poursuivre l'exé- 
cution en ligne 90. 
10; Ce programme change la couleur de 
la bordure, inhibe le curseur et met la 
EE 


Variables. 


LMARGN 
COLORZ =710 
CSRINH =752 


UTINE 


E] 5500: Adresse de départ 


DEBUT LDA #0 ; met 0 dans ГАС. 


ISR SP ; Branchement en SP 
IMP CUR : Saute en CUR 


cu 


STA LMARGN ; sauve 0 
LMARGN 

RTS ; Retour au programme print) 
cipal 


programme d'inhibition du curseur 
су СТРА”! :charge 1 dans TAC, 


STA CSRINH 
CSRINH 

RTS ; Retour au DOS où au Basic | 
L'Accumulateur est un des registres du 6502, | 
mais Ü n'y a pas que ACO 1 existe deux 
autres registres X et Y, appelés registres 

x 

Ces registres n'ont pas les mêmes fonctions 
que l'ACCU car on ne реш pas laire toutes les 
opérations que l'on effectue avec ACCU 
mais il est possible de charger X ou Y avec 
une valeur ou le contenu d'une adresse et de 
le sauver. 
Reprenons un des premiers programmes que 
nous avons fait et utilisons le registre index X. 


range 1 dans 


10: Ce programme change la couleur du 

20; 

30: Variable. 

40: 

50  COLOR4=710 

60; 

я 3600 ; Adresse de départ 

%  LDX #20 ; Charge 20 dans X. 
0100 STX COLOR : Sauve X en 710. 
0110 ` PS. Fin du programme. 


Pour l'instant, les registres index et l'accu ont 
les mêmes fonctions, vous pouvez donc utili- 
ser les uns ou les autres indifféremment. Par 
la suite nous établirons les différences. 

LES OPERATIONS ARITHMETIQUES 

1) l'addition 

C'est l'instruction АРС qui veut dire ADD 
WITH CARRY en français : ADDITIONNER 
AVEC LA RETENUE. 

Le programme qui utilisait l'adresse RTCLOK 
(20) nous permettait d'effectuer une rotation 
régulière descouleurs. Maintenant nous pou- 
vons parvenir au même résultat en ajoutant 1 
@ une variable qui représentera la couleur. 


10 НЕМ programme N° 2 de rotation de 
couleurs. 

2 

30 


40  POKE710.A 
50 GOTO 30 
Vous obtenez à l'exécution une ERREUR 3 AT 
LINE 40 car POKE 710, 255 est correct mais 
POKE 710,256 est interdit et renvoie une er- 
reur, En assembleur 

10; Programme № 2 de rotation de cou- 


leurs. 
2: 
30 : Variable. 
40 
50 COLORA =710 
6 
79 "= 5000: Adresse de départ 
9  LDA #0; A=0 
0100 BOUCLE ADC ei, A=A+1 
0110 БТА COLOR4 ; POKE 710, A 
0120 [MP BOUCLE ; GOTO BOUCLE 


Vous voyez que ADC est une instruction qui 
permet d'ajouter un nombre à l'ACCU. Pre- 
mière différence entre les registres index et 
T'ACCU : l'instruction ADC n'existe que pour 
TACCU donc оп ne peut pas remplacer Â par 
X ou Y dans ce programme. 

2) La soustraction. 

instruction : SBC (SUBSTRACT WITH CARRY 
ou SOUSTRAIRE AVEC LA RETENUE), Même 
programme (Basic et Assembleur) que précé- 
demment mais avec SBC c'est-à-dire que la 
couleur va passer de 255 à 0. En basic 


10 REM Programme N° 3 de rotation 
de couleurs. 
2 A=255 
30  A=A-1 
40 РОКЕ7ІОА 
50 GOTO 
En Assembleur : 
10: Programme N*3 de rotation de cou- 
leurs. 
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E 


20; 
30 : Variable. 
40: 
E COLOR4 =710 
0 *= 5000: Adresse de départ. 
90 ША £255 ; A=255 
0100 BOUCLE SBC #1 ; A=A-1 


010 БТА COLORA ; БОКЕ TOA 
0120 JMP BOUCLE : GOTO BOUCLE 
Mrs ionique qus peur ADG те шогон 
que pour DCH 

(оісі un programme en Basic, essayez de le 
traduire en Assembleur, la solution vous sera 

donnée dans le prochain numéro en vous 
rappelant qu'il vous est toujours possible de 
m'écrire pas le biais du journal : 

10 REM Programme principal 


40 
100 REM sous-programme d'initialisatior 
110 DÉI ES а 


CORRECTION №7 


La dernière fois, nous avions laissé de côté le | 
problème suivant : 


200 REM sous programme de rotation des 
гв de 0 à 255. 


RETURN 
Co programme в terminera par la même 


ош de bien comprendre се que lait le 
nt jn comprendre ce que fait le pros 
gramme Basic. => iuduiser le en 

Беш et — relormulez le programme Basic 
pour qu'il soit plus efficace, moins long et 
surtout qu'il ne se termine pas par une erreur. 


A bientôt. 


вз 6101 1 
3-+ +3°101=30 2) 
5 — + 5*102=500 3 
1 — + 1*103=1000 4 


= 6+ 30 + 500 + 1000 = 1536 
Оп voit que chaque chiffre est multiplié par la 
correspondant à 


DES PEEKS 
ET DES POKES 


Tiré de « Des Peeks et des Pokes » disponible 
dans les documents édités par le journal, quel- 
ques adresses utiles aux programmeurs fous et 
à ceux qui rèvent de le devenir. 


16 : SUPPRESSION DE LA TOUCHE BREAK : 
En pokant 64 à l'adresse 16, la touche Break ne fonc- 
tionne plus. Attention le changement de mode graphi- 
que et l'ouverture de certains périphériques la rétablit. 


65 : BRUITS DE CHARGEMENTS : 

En pokant 0 à l'adresse 65, vous supprimez les bruits que 
font cassettes et disquettes durant les opérations de 
chargement et de sauvegarde. 


77 : ATTRACT MODE : 

Chaque fois qu'une touche est pressée, l'adresse 77 est 
remise à zéro. Si aucune touche n'est pressée avant que 
l'adresse n'atteigne 128, l'écran se met en « Attract mo- 
de », c'est-à-dire qu'il y a rotation des couleurs de ma- 
nière à protéger la TV contre un marquage de tube. 
Attention, la manette de jeu ou les touches « Start », 
« Select » et « Option » ne la remettent pas à zéro. Ce 
qui peut entraîner l'apparition du phénomène au cours 
d'un jeu. Dans ce cas, ajoutez un Poke 77,0 dans une 
boucle ou l'on passe régulièrement. À partir du Poke, il 
se passe presque 10 minutes avant que le phénomène se 
produise. 


82,83 : MARGE GAUCHE ET DROITE : 

Par défaut, l'adresse 82 contient un 2 et la 83 un 39. Si 
vous pokez un Ü en 82 la marge gauche commencera à Û 
au liey de 2. Mais attention certains téléviseurs « ou- 
blient » les deux premières colonnes. 
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EE 
la ligne moins 1 
E 
2 
— Essayez avant Ц 
SCH 
2 
3 
Eric BACHER S 
=1+2+8=I 
manque l'adresse de départ qui sera 


Kr: VE 


E 
2 LDA 2 


84,85 : POSITION DU CURSEUR : 

En Graphique 0, l'adresse 84 contient le numéro de 
lignes où se trouve le curseur, l'adresse 85 son numéro 
de colonnes. Changer les valeurs dans les limites de 
l'écran déplace le curseur. 


752 : DISPARITION DU CURSEUR : 
L'adresse 752 contient un 0 quand le curseur est présent 
et un 1 quand il est absent. 


764 : DERNIERE TOUCHE PRESSEE : 

Quand vous pressez une touche, sa valeur est mise par 
Pokey en 764. Si aucune touche n'a été préssée, la va- 
leur est de 255. Vous pouvez l'utiliser ainsi : 

10 POKE 764,255 : IF PEEK (764) = 255 THEN 10 

20 IF PEEK (764) = 63 THEN PRINT « GAGNE » 


53279 : START, SELECT, OPTION : 

Quand aucune de ces trois touches n'est préssée, l'a- 
dresse contient un 7. Voici pour les valeurs prises quand 
Оп presse une de ces touches ou plusieurs ensembles 


SELECT H 
OPTION 3 
START + SELECT 4 
START + OPTION 2 
| SELECT + OPTION 1 
START + SELECT + OPTION 0 


| 54108 : MOTEUR DU MAGNETO-CASSETTE : 
| On peut faire démarrer ou arrêter le magnétophone 

pendant l'exécution d'un programme. Une valeur de 52 
| démarre le moteur, une valeur de 60 l'arrête. 


CA SE COMPLIQUE ! 


Si nos ATARI sont bien pour- 
vus en entrée-sorties il leur 
manque une entrée et une 
sortie analogique précise 
dont l'utilisation, peu cou- 
rante n'était pas nécessaire 
pour des appareils grands 
publics. En revanche l'élec- 
tronicien a souvent besoin de 
mesurer des tensions ou de 
générer des formes d'ondes 
plus ou moins comple: 
Voici donc l'art et la manière 
de munir nos micros favoris 
d'un convertisseur digital- 
analogique et réciproque- 
ment. 

Ce montage simple n'utilise que 2 
circuits intégrés, le convertisseur D- 
A (MC 1408) et un ampli-op (LM 301) 
monté en convertisseur courant- 
tension. Le 1408 ayant une résolu- 
tion de В bits, il est possible d'obtenir 
en sortie 256 tensions différentes soit 
une précision de 20 mV pour une ex- 
cursion maximale de 5,12 V. La ten- 
sion obtenue est égale à la résolu- 
Чоп multipliée par le mot de 8 bits 
codé sur les broches du 1408. 
Après avoir vérifié qu'il ne traîne au- 
cune tension indésirable sur les 
pattes 5 à 12 du 1408 les connecter 
aux 8 broches de sorties du PIA sui- 
vant les indications du schéma. 
Configurez le port А du PIA en sortie 
(voir article précédent). La calibra- 
tion du circuit est simple et consiste 
en un seul réglage. Ecrire 0 dans le 
port À et vérifier que la tension à la 


LA BIDOUILLE 


broche 6 du LM301 est très proche de 
0 V. Si ce n'est pas le cas vérifiez 
votre circuit. Si la tension résiduelle 
de quelques millivolts choque votre 
purisme il est possible d'injecter une 
tension d'offset à l'entrée du LM301, 
mais ce n'est pas indispensable, En- 
suite écrire $FF dans le port À et 
ajuster la résistance R4 jusqu'à l'ob- 
tention de la tension de 5,12 V, tou- 
jours sur la broche 6 du LM301. C'est 
terminé. 

Vous pouvez maintenant par pro- 
gramme contrôler la tension à la sor- 
tie de votre montage avec une réso- 
lution de 256 points et générer ainsi 
des signaux de forme complexe à 
des tensions précises, La résistance 
R7 et le condensateur С4 filtrent les 
pics de commutations et arrondis- 
sent les angles de notre signal et 
peuvent être supprimés sans іпсі- 
dence sur le fonctionnement. 

La figure 2 est le schéma de l'adap- 
tation en convertisseur analogique- 
digital de ce montage. La tension à 
mesurer est comparée aux tensions 
de référence que nous produisons et 
la sortie du comparateur (LM31 1) re- 
liée à l'entrée bouton joystick nous 
donne le résultat de la comparaison, 
О signifiant « trop petit » et 1, « trop 
grand » (il n'y a jamais égalité). 
Deux méthodes permettent d'exploi- 
ter ce montage, la rampe et l'ap- 
proximation successive. La méthode 
de la rampe consiste à augmenter la 
tension en sortie du CDA jusqu'au 
basculement du comparateur et à 
relever la dernière tension. Cette 


méthode simple a l'inconvénient 
d'être lente et de ne pas avoir un 
temps de mesure constant (listing 1). 
L'approximation successive est un 
peu plus complexe à écrire mais as- 
sure une mesure en 8 comparaisons 
quelle que soit la tension (listing 2). 
Ce montage ne prétend pas aux per- 
formances des CAD intégrés en un 
seul boitier mais à l'avantage de son 
économie. A vos fers à souder... 


Jean-Michel DUBOIS 
Listing 1 
LDY #$FF 
STY PORTA 
LDA TRIGO 
BEQ SUIVANT 
Listing 2 


STA PORTA 
LDY TRIGO si la référence est infé- 
rieure 
BEQ BCL) chercher dans l'intervalle 
supérieur 
EOR MASQUE sinon chercher dans 
l'intervalle inférieur 
BCL1 
LSR MASQUE mesurer au milieu du 
ZE 1 
l'au plus itin- 
tervallo possible (Ï bit SCH 


CHANGER 


DE 


CARACTERE 


Votre micro-ordinateur possède dans sa mémoire morte, un jeu de caractères, ce qui lui permet 
d'afficher à l'écran : majuscules, miniscules, signes de ponctuation ou caractères graphi- 


ques. 


Comment changer ces caractères en alphabet grec, hébreu... ou en caractères graphiques qui 
vous permettront la création de jeux faciles à animer et économes en mémoire ? Lisez ce qui 


suit... 


1 - QU'EST-CE QU'UN JEU 
DE CARACTERES ? 


— Le jeu de caractères d'Atari est 
composé de 256 caractères ай 
chables à l'écran. 

— Chaque caractère possède son | 
code Atascii et son code mémoire. | 
Pour trouver le code Atascii d'un ca- | 
ractère, il suffit de taper ? ASC (« ca- 
ractère »). 

Par contre, pour trouver son code 
mémoire, vous devrez utiliser le ta- 
bleau suivant : Tableau 1 


2 - COMMENT EST FORME 
UN CARACTERE ? 


— Un caractère est formé de 8 octets 
donc un jeu de caractères complet 
est formé de 256*8=1024 octets 

— Représentation en 8 octets du ca- 
ractère « À » : Tableau 2 


3 - COMMENT STOCKER LE 
JEU DE CARACTERES EN ME- 
MOIRE ? 


— Nous avons vu que le jeu de ca- 
ractères complet prend 1024 octets 
en mémoire. П est stocké en mé- 
moire morte dans les adresses 57344 
à 57344+1024 = 58368. 

— Nous avons également vu que le 
caractère « А » a pour code mé- 
moire 33 et que chaque caractère 
prend 8 ocetets en mémoire. Le ca- 


| 
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ractère « À » sera donc stocké en 33- 
position du jeu de caractère, aux 
adresses 57344+(8*33) à 
57344+(8*33)+7. Le petit pro- 
gramme ` «FOR T=57344+(8*33)} 
TO 57344+(8*33)+7:?РЕЕК (Т):МЕХТ| 
T' inscrira les chiffres О, 24, 60, 102, 
102, 126, 102, 0 qui sont 


les 8 octets d'un carac: 
tère sont disposés aux adresses 
57344+(B*code mémoire du carac: 
tère) à 57344+(8*code mémoire dul 
caractère +7). 


4 - GENERATION DE VOTRE 
PROPRE JEU DE CARAC- 
TERES 


— Nous avons vu que le jeu de ca 
ractère est implanté en mémoire] 
morte où оп ne peut pas poker рош 
le changer. Vous devrez donc lel 
transférer en mémoire vive puis le) 


ransférer le jeu de ca- 
dans une zone mémoirel 
le de 1024 octets. Une de сезі 
zones est située aux adresses] 
A=(PEEK(106)—8)*256) à A+1024. П 
faudra donc commencer par faire lel 
transfert du jeu de caractères des 
adresses 57344 à 54344+1024 auxi 
adresses À à A+1024, par le petit 
programme «FOR Т=0 ТО 


1024:POKE AET 


PEEK(57344+T):NEXT T » 

— Une fois le transfert effectué, il 
faudra dire à l'ordinateur que le jeu 
de caractères est situé aux adresses 
A à A+102 Mais voyons tout 
d'abord le contenu de l'adresse 756, 
par « ? PEEK(756) ». On obtient 224. 
Or 224*256=57344. Mais oui | vous 
l'avez déviné, l'ordinateur va cher- 
Cher le jeu de caractères à inscrire 
aux adresses B=(PEEK(756)*256) à 
B+1024. Donc, pour que l'ordinateur 
vienne chercher le votre aux 
adresses À à A+ 1024, il vous suffira 
de faire : « POKE 756, A/256 ». Le 
petit programme suivant vous 
montre un exemple de transfert de 
jeu de caractères. 

10 S=PEEK(106)-8 

20 Q=256*S:REM LES ADRESSES 
D'ARRIVEE SONT О А Q+1024 

30 FOR T=0 ТО 1024:POKE Q+T, 
PEEK(573444T):NEXT T:REM 
TRANSFERT 

40 POKE 756, Q/256:REM OU BIEN 
POKE 756,5 

La ligne 40 dit à l'ordinateur que les 
adresses du jeu de caractères sont Q 
à Q+1024. 


5 - COMMENT CHANGER 
LES CARACTERES ? 


— Maintenant que le jeu de carac- 
tères est placé en mémoire vive, on 
peut le changer. Supposons donc 
qu'on veuille changer le caractère 


». Nous avons vu que son code est 
3, il est donc situé aux adresses 
О+(8*3) à Q+(8*3)+7. Supposons 
qu'à la place vous vouliez dessiner 
un carré. Vous dessineriez tout 
d'abord ce carré dans une grille de 8 
sur 8, comme nous l'avons vu plus 
haut pour le caractère « А » : 
— Vous pouvez maintenant poker 
dans les adresses Q+(8*3) à 
Q+(8*3)+7 avec les chiffres obte- 
nus, cela deviendra : 


adresse 
Q+24 
Q+25 
Q+26 
Q+27 
Q+28 
Q+29 
Q+30 
Q+31 
— Ajoutons donc au programme 
précédent : 
1000 FOR T=Q+(8*3) TO 
Ro READ A:POKE T, 
А:МЕХТ 


T 
1010 DATA 0, 0, 60, 60, 60, 60, 0, 0 
1020 END 
— Tapez « RUN ». Attendez un mo- 
ment car le transfer de 1024 octets 
dure assez longtemps en basic, 
puis, quand « READY », s'affiche a 
l'écran, tapez, « » au clavier. Vous 
obtenez bien un carré. Tableau 3 


valeur 


00888800 


6 - ACCELERATION DU 
TRANSFERT DU JEU DE CA- 
RACTERES 


— Comme nous l'avons vu, le trans- 
fert des 1024 octets qui composent le! 
jeu de caractères est très lent. Pour 
l'accélérer, vous devrez utiliser une! 
routine en langage machine. Lal 
procédure pour changer le jeu de 
Caractère est alors la suivante : 

— Définir une zone tranquille О оц 
placer le jeu de caractères 

— Placer la routine langage ma-l 


chine (LM), par exemple en page 6 
(adresse 1536) 

— Faire POKE 204, Q/256, car Q est 
l'adresse d'arrivée choisie, donc la 
procédure générale est : POKE 204, 
adresse d'arrivée/256 

— Faire POKE 206, 224, car 224, 
nous l'avons vu, est égal à 
57344/256, cela pourrait donc s'é- 
crire POKE 206, 57344/256 

— Appeler la routine ml qui effec- 
tue le transfert très rapidement 

— Dire à l'ordinateur que le jeu de 
caractères commence à l'adresse Q 
— Faire vos changements 

— Le programme pour changer 
+ # » en carré s'écrirait : 

10 S=PEEK(108)-8:Q=256*S:REM 
Q А Q+1024 SONT LES ADRESSES 
D'ARRIVEE 


20 FOR T=1536 TO 1536+20:READ 
А:РОКЕ Т,А:МЕХТ T:REM IM- 
PLANTE LA ROUTINE ML AUX 
ADRESSES 1536 A 1536+20 

30 DATA 104, 162, 4, 160, 0, 177, 205, 
145, 203, 200, 208, 249, 230, 206, 230, 
204, 202, 208, 242, 96:REM CES CHIF- 
FRES REPRÉSENTENT LA ROUTINE 
EN LANGUAGE MACHINE 

40 POKE 204, Q/256:REM MET A 
L'ADRESSE 204 LA PREMIERE 
ADRESSE D'ARRIVÉE DIVISEE PAR 

6 


50 POKE 206, 224:REM MET A L'A- 
DRESSE 206, LA PREMIERE 
ADRESSE DE DEPART DIVISEE PAR 
256 


60 A=USR(1536)}:REM LANCE LA 
ROUTINE EN MACHINE SITUEE À 
L'ADRESSE 1536 

70 POKE 756, Q/256:REM OÙ BIEN 
RE Zë ,S. DIT A L'ORDINATEUR 


TO 
Q+(8*3)+7:READ А:РОКЕ 
T,A:NEXT T:REM CHANGE LE CA- 
RACTERE « # » en CARRE 

90 DATA 0, 0, 60, 60, 60, 60, 0, 0: 
REM 8 OCTETS REPRESENTANT UN 
CARRE 


— Faites « RUN ». Vous vous aper- 
cevez que le message « READY » 
apparait bien plus tôt qu'avec l'an- 
cien programme, mais qu'en tapant 
« # » on obtient bien un carré. 


7 - PLACER 2 OU PLU- 
SIEURS JEUX DE CARAC- 
TERES SIMULTANEMENT EN 
MEMOIRE 


— 1 suffit de définir 2 ou plusieurs 
zones tranquilles en mémoire, elfec- 


d'elles, changer ce que vous voul 
les zones définies, puis les al 

terner en disant à l'ordinateur où al- 
ler chercher le jeu de caractères en 
mémoire alternativement la 1", 2, 
3, etc... zone tranquille. La procé- 
dure pour trois jeux de caractères 
simultanés puis les faire alterner 
entre eux serait : 


tuer un transiert dans chacune 


— Délinir Q1, Q2 et Q3 trois zones 
mémoires tranquilles 

— Définir en mémoire (par exemple 
à l'adresse 1536) un programme en 
(LM) pour un transfert rapide 


— 1" transfert: faire POKE 204, 
Q1/256 : POKE 206, 224, puis lancer 
1a routine (LM) 

— 2° transfert: faire POKE 204, 
Q2/256 : POKE 206, 224, puis lancer 
1а routine (LM) 

— 3 transfert: faire POKE 204, 


Q3/256 : POKE 206, 224, puis lancer 
la routine (LM) 
— Changer dans la zone ï 
— changer dans la zone 2 
— changer dans la zone 3 
— Dire que le jeu se trouve en О à 
Q1+1024 
— faire un délai de quelques se- 
condes 
— Dire que le jeu se trouve en Q2 à 
Q2+1024 
— Délai 
— Dire que le jeu se trouve en Q3 à 
Q3+1024 
— Délai 
— Recommencer l'alternance 
— Ce programme fait qu'en zone 1, 
le caractère « » ne change pas, 
qu'en zone 2, il soitun carré, en zone 
3, un triangle et alterne les 3 zones : 
10 S1=PEEK(106)-8 
S1=PEEK(106)-1 
S3=PEEK(106)—24 
20 О1=51*256: Q2=S2=S2*256 : 
кеек REM DEFINIT 3 
ONES TRANQUILLES 
30 FR T=1536 TO 1536+20: 
READ A :РОКЕТ,А : NEXTT : 
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REM IMPLANTE LA ROUTINE 
ML AUX ADRESSES 1536 A 
1536+20 

40 DATA 104, 162, 4, 160, 0, 177, 
205, 145, 203, 200, 208, 249, 230, 
206, 230, 204, 202, 208, 242, 96 
REM NOMBRES REPRESEN- 


А=058(1536): REM 
TRANSFERT 

60 POKE 204, S2 : POKE 206, 224 : 
A=USR(1536): REM 2* 
TRANSFERT 

70 POKE 204, S3 : POKE 206, 224 : 
A=USR(1536): REM 3° 
TRANSFERT 

80 REM RIEN NE CHANGE EN 
ONE 1 


Z 

90 FOR T=Q2+(8*3) _TO 
Q2+(8*3)+7 : READ A : POKE 
Т.А. : NEXT T : REM CHANGE 


TANT LE CARRE 
110 FOR T=Q3+(8*3) TO 
Q3+(8*3)+7 : READ A : POKE 
T,A : NEXT T : REM CHANGE 
«E » EN TRIANGLE DANS LA 


120 DATA O 0, 24,60, 126, 255, 0, 0 : 
8 OCTETS REPRESEN- 
TANT LE TRIANGLE 
130 GRAPHICS О: REM EFFACE 
L'ECRAN 


140 ? « # » : REM IMPRIME A L'E- 
CRAN LE CARACTERE « # » 

150 POKE 756, S1 : REM DIT QUE LE 
JEU EST EN QI A Q1+1024 

160 FORT=1 TO 100 : NEXTT : REM 


DELAI 
170 POKE 756, S2 : REM DIT QUE LE 
JEU EST EN О2 А Q2+1024 
180 Deg 


JELAI 
190 RE S3 : REM DIT QUE LE 


8 - APPLICATIONS DES 
JEUX DE CARACTERES 

— Vous savez à présent générer vos 
propres jeux de caractères. Cela де- 
mande certes du travail pénible, 
surtout pour dessiner vos caractères 
sur papier puis calculer la valeur 
des 8 octets, mais il existe des géné- 
rateurs automatiques de caractères 
qui vous faciliteront de beaucoup le 
travail. 

— Les applications des change- 
ments de caractères sont inépui- 
sables : tous les jeux sur cartouche, 
diskette ou cassette les utilisent, 
Dans les jeux calcul mental (Atarien 
N°6) et la revanche de Neptune 
(Atarien N° 7) l'animation est faite 
uniquement de caractères. Cepen- 
dant, ces jeux, comme la plupart des 
jeux sur le marché, utilisent ce qui 
s'appelle les caractères multico- 


«#» EN CARRE DANS LA JEU EST EN ОЗ À Q3+1024 | res” Nous verrons catte prodi. 
ZONE 2 200 FORT 1 TO 100 :NEXTT : REM | д ibilité plus tard avec les 
gieuse possi pl 
100 РАТА 0, 0, 60, 60, 60, 60, 0,0: e een à 
REM $ OCTETS REPRESEN: | 210 GOTO 150 par Antoine Savine 
Tableau 1 Tableau 3 
Character ATASCII Internal CTAL—, H 
space 32 о CTRL. 1 
ï я таш 1 
‚> E) 2 СТА. H 
А $ Í Si H 
А 36 4 СТ. 5 
? Z à ou eet 
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ï E) n 28 92 
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DU CAMELEON 


Auteur : Denis FRIEDMAN 
Support : Disquette 
Capacité utile : 48 Ko. 
Prix public : 200 F. 


Jeu de stratégie pure spécialement 
conçu pour ordinateur. Ce jeu né- 
cessite l'emploi d'une commande à 
levier ou d'une tablette tactile. 
Deux options : version normale, ver- 
sion Blitz (avec horloge) 

1" phase: Positionnement des 
pions. 

Sur un terrain de 9 x 9 cases, les 
joueurs blancs et noirs placent leurs 
10 pions. 

2 phase : Déplacement. 

А chaque tour un joueur peut dépla- 
cer un pion ou allumer une case 
Règle de déplacement : 

La mobilité d'un pion dépend de l'in- 
tensité de la case le long de laquele 
il se déplace. 

Règle de prise : 

Si au cours de son déplacement, un 
pion rencontre un pion adverse, il le 
supprime, 


L'AMPOULE 
ELECTRIQUE 


(Cours de Physique 6/5) 

Autour : Philippe CHASSAIN 
Support : Disquette 

Capacité utile : 48 Ko 

Prix public : 150 F. 

Ce logiciel reprend exactement le 
cours de physique sur l'ampoule 
électrique de l'Education Nationale 
en utilisant la méthode orthodidaxis. 
(pour les classes de 6' et 5°). 


NOUVEAUX 


PRODUITS 
E 


П s'agit d'un véritable instrument 
d'enseignement construit selon 
l'analyse comportementale qui per- 
met d'inventorier et de classer dans 
un but didactique, sans répétition ni 
omission tous les éléments d'une 
connaissance, il est destiné à com- 
pléter, répéter, voire suppléer l'en- 
rural d'un professeur spécia- 
iste. 


DANDY 


Auteur : John H. PALEVICH 


i: 
Capacité utile : 48 ko 
Prix public : 140 F. 
Cherchez la sortie du labyrinthe en 
évitant de vous faire toucher par les 
gardiens du trésor. 
Collectez des dollars pour augmen- 
ter votre score, de la nourriture pour 
vous régénérer, des clés pour ouvrir 
les portes qui vous bloquent le pas- 
sage, ou des bombes pour éliminer 
violemment les ennemis trop mena- 
çants... 
— 26 labyrinthes sur une face de 
disquette 
— 4 niveaux de difficultés 
— Pour 1 ош 2 joueurs simultanés 
— Possibilité de créer ses propres 
labyrinthes. 


LES ACCORDS DE 
LA GUITARE 


Auteur : M. et Mme Versini 
Support : Disquette 
Capacité utile : 48 Ko 
Prix public : 150 F. 
Cette méthode a été développée par 
un professeur de musique pour ses 
élèves. 
Ce programme vous aidera à ар- 
prendre la théorie des accords de la 
guitare grâce à deux jeux : 

OTES 


— LE JEU DU TRAIN 

Il vous permettra ainsi de créer vos 
propres arrangements е! de devenir 
un bon joueur de guitare. 
Programme édité en trois langues : 
— Français. 

— Anglais. 

— Allemand. 


GRAPHOLOGIE 


Auteur : M. Emile Eymard 
Support : Disquette 
Capacité utile : 48 Ko 
Prix public : 250 F. 


Ce programme est basé sur une 
méthode professionnelle d'analyse 
graphologique utilisée par un cabi- 
net de recrutement français. 
Grâce à ce programme, chacun 
peut réaliser l'analyse d'une écri- 
ture et en tirer les caractéristiques 
psychologiques d'un sujet. 
L'utilisateur est guidé au cours de 
son analyse par l'ordinateur qui lui 
fournira des séries d'exemples. 


LE PROMOTEUR 


Auteur : Jean Michel MAMAN 
Support : Disquette/Cas: 
Capacité utile : 48 Ko 
Prix public : 200 F. 


Ce jeu est conçu sur le principe de la 
promotion immobilière. Chaque 
joueur est un promoteur immobilier 
dont l'objectif est d'augmenter son 
capital. Dans ce but, il peut acheter 
du terrain et construire. Il peut, par 
ailleurs, augmenter la valeur de ses 
maisons en aménageant des es- 
paces verts, des plans d'eau et des 
routes. 

Comme dans la réalité, le joueur 
pourra en tirer profit en vendant au 
bon moment. 

Mais c'est aussi un monde dange- 
reux où ses adversaires tenteront de 
le ruiner par tous les moyens légaux 
ou illégaux. 

JOUEURS : 1 à 6. 

DUREE : 2 heures minimum, 
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L'AVENTURE 
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P permettant le 
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gramme Ba: 

— la possibilité de retrouver des fi 
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la possibilité de test 
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fonc 


MYCHESS П 


48K 


même si ceux-ci sont assez 
iles à trouver depuis la dispari- 
de la version d ATARI. Citons 


pour mémoire : PARKER CHESS, 
MICR( CHESS 7.0, CO- 
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NOSTRADAMUS 
Les Tarots d'Atari 


ез sur 
nt, il n'est 


rissent dans tous les 
journaux. Les ordinateurs sont dé- 
sormais atteint par le virus avec 
NOSTRADAMUS, un logiciel qui 
it l'avenir et qui sur les 
tarots 

Un tirage de 12 lames (cartes) per 
met une interprétation personnali 
sée qui tient compte de la nature des 
et de leur position dans le ti 
Ce programme est doté d's. 
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garder les traces de 
ces interprétations 

À noter enfin que le logiciel est livré 
avec un jeu de 78 cartes de tarots 
appelé le Tarot des Centuries. 
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En vedette : 


ADVENTURE WRITER 


GER 
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crire et de f 
ordinateur 


mme qui perm 
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jeu d'aven- 


programme 
plement 


ations sai 
aventure: 
sembleur qui fonction 
autonome. 

Chaque utilisation d'ADVENTURE 
R permet d'écrire un jeu 
ture et chaque jeu peut 
n'importe quelle destination dés: 
par son auteur 
L'auteur du jeu peut 
951 lieux, 254 obje 
nages, 254 messages 
tions de l'utilisa 
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que référence pouvant cc 
ombreux sync 
du menu ADVEI 
met de v 


ur, 


tenir de 
mes. Une option 
JRE WRITER per 
cours de créat 
disponible sur disque 
te. Un jeu d'aventure 
standard peut être stocké que une 
еше disquette de l'utilisate 
L'auteur peut conserve 

sa disquette soit le jeu d'avent 
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le jeu. Ces données 
nt d'ailleurs imprimables 

Un premier jeu, conçu avec Adven 
ture writer, vientd'ailleurs d'être pu 
blié. Voir plus loin L'ENIGME DU 
TRIANGLE 


L'ENIGME DU TRIANGLE 
Disquette 48K 
ATARI FRANCE 
T rès reminiscent d'Arsè 
ce jeu d'avent vous 
dans une r un vol commis 
dans un hôtel particulier parisien, 
Un musée, puis une course dans la 
campagne normande sont au menu 
de ce jeu d'aventure tla moindre 
particularité n'est pas d'avoir ét 
réalisé à l'aide d'Adventure writer. 
Le jeu est livré avec une cart 
Normandie qui vous permet de 


ıe Lupin, 
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L'ANNEAU D'OSROG 
© 


ззейе 48K 


L'énigme du triangle 


z-vous, le jeu est 
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Le programmeur, Bertrand 
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CENTRES ATARI 
CENTRES ATARI D'INFORMATI 


QUE 

C.A.I. DE PARIS-ADAC de la Mairie 
de Paris. Tél. 233.45.54 

CAL de Lyon : ADEMIR DE VAU- 
LX-EN-VELIN : Tél. (7) 880.97,18 


C.A.I. DE MELUN. MELUN 
CULTURE ET LOISIRS 
Tél. 452.10.95 


CAL DE TOURS : Ecole Pigier. 
Tél. (47) 05.28.88 

CAL DU PETIT IVRY : M. Colomb, 
50, rue Marceau, 94200 Ivry-sur- 
Seine 

CAL DE L'INS EDUCATIF DE 
CADILLAC : Lefleix, 24130 La Force. 
Tél. (57) 46.59.62 


NOUVEAU CATALO- 
GUE ATARI 
Résolument futuriste, il est paru et 


contient tout plein de bons logiciels : 
chez les revendeurs. 


PARUTION L'ATA- 
RIEN 


n 9: Septembre 
n° 10: novembre 
m 11 : janvier 


Toute reproduction de textes et di 
l'auteur de leur libre publicati 


Place du Marché 
77160 MEAUX Têl, 4350642 


MANIFESTATIONS 


PASSEES 
LYON : En collaboration avec EDF. 
Présentation de « constructions 
ntrale nucléaire, Mi- 
l'Energie » lors de la 
« Journée HANDICAP » 
ANGERS : Même présentation : 
avec EDF. On pouvait également 
choisir son type de chauffage sur 
l'ordinateur 
PARIS: Présentation en avant- 
première de Nostradamus à EXPO 
MAGIE avec Dominique WEBB lors 
de la BRADERIE. 


А VENIR 
Hd Avec EDF. Du 22/7 au 8/8. 
LA ROCHELLE : Avec EDF. Tou- 


jours du 23/8 au 1/9. 
LA BOURBOULE : Tous les centres 
aérés pour enfants sont accueillis les 
23/24/25 août avec les cars PODIUM 
ATARL 


Mise en place et organisation de 
toutes ces manifestations réalisées 
par SPORANIM et son leader de 
choc ALLAN DE BARGE. 


41. rue Nationale 
SD LILLE Tôi. 5461.25 


22000 ST-BRIEUC 


STAGES D'ETE 

LE CLUB MEDITERRANEE : 21 vil- 
lages dans plusieurs pays. 
Tél. 296.10.00 

SPORT ELITE JEUNES : 3, rue Laro 
chelle, 75014 Paris. Tél. 335.06.01 
Au programme : Judo/Informatique 
du 7/07 au 13/07 Vichy (9-20 ans). 
Rugby/Informatique du 14/07 au 
20/07 Vichy (9-20 ans). Tennis de 
Table/Info du 30/06 au 24/08 Me- 
jannes Gard (9/16 ans). Foot/Info du 
21/07 au 24/08 Vichy et du 30/06 au 
20/07 Mejannes (9/16 ans). 
Basket/Info du 30/06 au 20/07 Vichy 
(14/20 ans) et du 4/08 au 24/08 Me- 
jannes (9/13 ans). 

Pension complète une semaine 
1.900 Francs sauf, noblesse oblige ! 
re 2.100 Francs la semaine 
du 30/06 au 24/08 Mejannes (9/16 
ans). 

INTERFACE 

NEOL 4А, RUE NATIONALE F 67800 
BISCHEIM - STRASBOURG 
TEL. (88) 62.37.52 

Commercialise une interface paral- 
léle référence 72000 type centronics. 
Elle est belle, elle coûte moins de 
1.000 francs et elle... fonctionne, 


s ou documents implique l'acceptation раг 


né en France, Matot Braine Reims. 


P LE 63 E I Z шй 


z ci-joint mon règlement (chèque libellé à l'ordre d'ATARI) d'un montant de 
Veuillez envoyer mon (mes) article(s) à : 


кон PRENOM 
ADRESSE 


CODEPOSTAL VILLE Fr 
A ENVOYER А: ATARTICLES EURODISPATCH B.P. 8 - $3152 LE BLANC-MESNIL 


DES CONCOURS 


dans cha 
la K7 où la 
L'Atarien lance trois concours si- u cahier des 
multanément qui verront à chaque 
numéro 2 lauréats par catégorie. 
IMAGE TABLETTE/PROGRAMME 
COURT/BRUITAGE 


2 - BRUITAGE 


gramme de longueur 


3 - IMAGE TA- 
BLETTE 


r une ima, la tablette 


е que 
u étonna 


igueur 


ЕВ.Е.Е., _ 
jeu d'aventures graphique 


Votre ATARI (800, 800 XL, série XE) se régalera des FUNNY RISKY EVIL ESCAPE 
4 faces de disquette de ce jeu d'aventures de haut 
niveau en français. 

Ce jeu complètement délirant vous maint 

état permanent de folie ou... de profonde déprimi 5 e 
vraiment uni 

FUNNY (Imaginez-vous enfermé dans une 
d'hòpital, seul avec une infirmière vraiment trè: 
laide...) 

RISKY (Imaginez-vous, un chien solidement 
votre fond de culotte...). 

EVIL (Imaginez-vous sous l'emprise impitoyable 
sorcier dont le seul but est de vous faire trav 
Styx...) 

ESCAPE (Imaginez-vous nu comme un ver dans une 
pièce sans aucune issue...) 

Aussi, précipitez-vous, armé de 230 F, chez votre r 
Чеш ATARI pour lui extorquer un précieux ехетр! 
de FREE S'il les a déjà tous vendus, сотта! 
directement à 


Epsilon Software 
72, rue des Landes - 78400 Chatou (chèque de 230 F) 


